

















































































































































た｢レアピット狂の夢｣ (伽&m olLheRazebjtFJ'eDd, 1904-ll, 1913)を多面的に考察するものであるo
全編は5車(序章､本論3章および終章)からなる｡
序章では,研究の背景と目的を述べるとともに.本論文中で｢マンガ｣という用語を文化圏の別を超え
た一般的呼称として用いる理由を述べている｡
第一幕では, 600余のエピソードを持つ｢レアピット狂の夢｣の主題を巷理し､表現上の特徴を記号論
的方法により分析,とりわけ自己言及的表現の多さを指摘する｡アニメーション的表現がすでに見られる
など､当時の大人向け新聞マンガの実態を知る上で身重な分析を提供している｡
第二章では､ ｢レアビット狂の夢｣がアメリカの平日版新聞連載マンガの峨矢であることを調査により餐
づけ､ 1904年以降平日の新聞紙上にマンガ掲載が定着していく過程を具体的に示し､メディア史･コミッ
クス史の空白を埋めることに頁献しているo芸人としてのマッケイの経歴とマンガ表現との関連の指摘は､
当時の娯楽ジャンルの相互干渉の可能性に関する興味深い知見である｡
第三帝では､やや視点を変えてマンガ批評･研究史上における｢レアピット狂の夢｣の扱われ方につい
て言説分析を行い､批評や研究という行掛こ含まれる歴史性とどう向き合うかという問題を扱う｡マンガ
史の書き替えや学問における歴史性の間瞳を擢示することで.マンガ研究が隣接の学問分野における問題
意識を共有していることを示した点で､非常に意義深い｡
終章では､本論文の意義をまとめ､理論研究･歴史研究上の今後の展望を述べている｡
以上要するに,本論文は｢レアピット狂の夢｣という作品のケーススタディを通じて､ 20世紀初頭アメ
リカにおけるマンガ表現とメディアと社会の関わり方を示す一方､この作品の評価がたどった経緯を追う
ことでマンガ言説の形成やマンガ研究の方法論に兄いだされる歴史性を明らかにするもので､マンガを含
むメディア史研究および情報科学の発展に寄与するところが少なくない｡
よって､本論文は､博士1情報科学)の学位論文として合格と認める｡
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